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A. Latar Belakang 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di abad ke-21 atau abad teknologi 
ini begitu pesat menciptakan tantangan-tantangan baru dalam proses belajar mengajar.  
Permasalahan yang makin kompleks menuntut kesiapan dunia pendidikan untuk 
mengantisipasinya. Informasi dan pengetahuan yang semakin beragam dan mudah 
penyebarannya menuntut pendidik dan peserta didik untuk dapat mempergunakan sebaik-
baiknya.  Informasi dan pengetahuan ada yang bernilai positif ada juga yang negatif, 
sehingga filter dari pendidik sangat diperlukan.  Di sisi lain dengan adanya informasi dan 
pengetahuan yang beragam sangat membantu dalam proses pengambilan keputusan 
sehingga pengambilan keputusan dapat dilakukan dengan cepat, tepat dan akurat.  Hal ini 
akan berakibatnya pada peningkatkan efisiensi dan efektivitas kerja, terutama pendidik.  Oleh 
karena itu perubahan teknologi yang cepat harus disertai dengan peningkatan kemampuan 
sumber daya manusia dalam hal ini pendidik, peserta didik dan masyarakat. 
 
Selama ini pendidik atau tenaga pendidik menghadapi banyak persoalan dan permasalahan 
dalam proses penyelenggaraan pembelajaran.  Permasalahan yang sering dihadapi oleh 
pendidik atau tenaga pendidik diantaranya kesulitan menuntaskan pelaksanaan kurikulum 
dengan adanya penyesuaian dan perubahan kurikulum 2013, serta tuntutan sertifikasi 
pendidik  sebagai upaya peningkatan kualitas  dan kompetensi pendidik. 
 
Pada Abad ke-21 ini terjadi perubahan dalam peran pendidik terhadap murid disebabkan oleh 
perkembangan teknologi informasi. Dengan teknologi informasi masa kini yang terus 
berkembang seorang murid dapat menjangkau aneka ragam informasi di seluruh daya dukung 
perangkat kerasnya (komputer). Ini mengubah keadaan lama ketika jangkauan murid adalah 
terbatas pada ruang kelas atau gedung sekolah. Dengan demikian murid tidak hanya dapat 
belajar dari pendidiknya, melainkan juga dari segala sumber yang dapat dicapainya. 
Berhubung dengan itu terjadi perubahan dalam titik sentral pendidikan sekolah, yaitu murid 
itu sendiri sedangkan pendidik menjadi fasilitator. Konsekuensi dari perubahan ini adalah 
perlunya penyediaan teknologi yang memadai, khususnya teknologi informasi, penguasaan 
bahasa asing dan terutama bahasa Inggris sejak dini serta pendidikan pendidik yang berbeda. 
 
Kunci sukses untuk dunia pendidikan dalam menghadapi tantangan pendidikan abad 21 ini 
yaitu pendidikan dengan proses pembelajaran yang interdisiplin dan holistik; mampu 
menyelesaikan dan beradaptasi dengan berbagai permasalahan; proses belajar mengajar 
berpusat pada peserta didik, partisipatif, dan interaktif; berbasis penelitian dan berorientasi 
kerja; koheren, progresif, dan bercermin pada lingkungan. Proses pembelajaran ini dapat 
dijalankan apabila  didukung dengan pemanfaatan TIK sebagai alat bantu.  
 
Peserta didik pada abad 21 ini diharapkan dapat memiliki ketrampilan menentukan sendiri 
tujuan belajar (Self Directed Learning ), mengkontruksi pengetahuan (Knowledge 
Construction), kolaborasi (Collaboration), komunikasi (Communication), memanfaatkan TIK 
(using ICT), penyelesai masalah dan inovasi (Problem solving and innovation). Keterampilan-
keterampilan tersebut dapat dibangun melalui pengintegrasian TIK dalam proses 
pembelajaran. Dalam konteks pendidikan, sesungguhnya peran TIK adalah sebagai “enabler” 
atau alat untuk memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang efektif dan efisien serta 
menyenangkan. Sehingga TIK dijadikan sebagai sarana untuk mencapai tujuan, bukan tujuan 
itu sendiri. 
 
Peran pendidik dalam proses pembelajaran yang mengintegrasikan TIK diharapkan sebagai 
fasilitator, kolaborator, mentor, pelatih, pengarah dan teman belajar serta dapat memberikan 
pilihan dan tanggung jawab yang besar kepada peserta didik untuk mengalami peristiwa 
belajar. Sementara itu, peran peserta didik dalam proses pembelajaran yang 
mengintegrasikan TIK memungkinkan peserta didik menjadi partisipan aktif; menghasilkan 
dan berbagi (sharing) pengetahuan/keterampilan serta berpartisipasi sebanyak mungkin 
sebagaimanalayaknya seorang ahli, belajar secara individu dan berkolaboratif dengan peserta 
didik lain. 
 
Di sisi lain peserta didik masih kesulitan memperoleh bahan ajar dan media ajar mandiri yang 
dapat digunakan untuk meningkatkan kompetensi peserta didik. Permasalah-permasalahan 
tersebut diharapkan dapat diatasi dengan adanya portal Rumah Belajar. 
 
Portal Rumah Belajar merupakan portal pembelajaran resmi Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan, dengan alamat url http://belajar.kemdikbud.go.id, portal Rumah Belajar 
menyediakan fasilitas Kelas Maya, Sumber Belajar, Pengembangan Profesi Berkelanjutan, 
Buku Kurikulum 2013, Jelajah Luar Angkasa, Anugerah Kihajar, Klinik Konsultasi 
Pembelajaran, Kuliah Daring Indonesia Terbuka Terpadu (KDITT), Sekolah Menengah 
Terbuka, dan Klub Pompi. Rumah Belajar dapat dimanfaatkan peserta didik, pendidik, 
mahapeserta didik, dosen dan masyarakat luas. Portal Rumah Belajar ini pula diharapkan 





B. Tujuan Pendidikan Nasional 
Tujuan pendidikan nasional menurut UUD 1945 (versi Amendemen), Pasal 31, ayat 3 
menyebutkan, "Pemerintah mengusahakan dan menyelenggarakan satu sistem pendidikan 
nasional, yang meningkatkan keimanan dan ketakwaan serta ahlak mulia dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa, yang diatur dengan undang-undang."  
 
Pasal 31, ayat 5 menyebutkan, "Pemerintah memajukan ilmu pengetahuan dan teknologi 
dengan menunjang tinggi nilai-nilai agama dan persatuan bangsa untuk kemajuan peradaban 
serta kesejahteraan umat manusia." 
 
Jabaran UUD 1945 tentang pendidikan dituangkan dalam Undang-Undang No. 20, Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional, dalam Bab II pasal 3 berbunyi, "Pendidikan nasional 
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 
yang demokratis serta bertanggung jawab." 
 
Tujuan Pendidikan pada dasarnya adalah membangun Pribadi Prima sedangkan Kompetensi 
Berpikir merupakan sarana untuk mengembangkan Kemampuan Personal, sehingga insan 
manusia mampu berinteraksi sosial dengan baik di masyarakat.  
 
Oleh sebab itu maka struktur dan metodologi pembelajaranlah yang perlu dilakukan 
penyempurnaan agar didalam pelaksanaan proses pembelajaran untuk meningkatkan 
Kompetensi Berpikir dapat membentuk dan mengembangkan Kompetensi Personal, sehingga 
pesertadidik akan mampu berinteraksi sosial dengan Kemampuan Sosial yang prima. Berikut 
ini diagram yang menggambarkan tujuan pendidikan nasional yang berdasarkan Pancasila dan 
UUD 1945.  
  
C. Dasar Filosofi 
Ing Ngarso Sung Tulodo, Ing Madyo Mangun Karso, Tut Wuri Handayani. Kalimat ini mungkin 
sudah tidak asing bagi kita karena dalam dunia pendidikan slogan ini dijadikan sebagai sebuah 
logo Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan di tanah air. Slogan yang diciptakan oleh Ki 
Hajar Dewantara ini mempunyai makna yang sangat mendalam bagi pendidikan. Secara 
lengkap slogan tersebut berarti di depan memberi contoh, di tengah memberi semangat, di 
belakang memberi dorongan. Jika diinterpretasikan slogan ini mengandung makna bahwa 
seorang pendidik harus memberikan dorongan, contoh dan menciptakan kreativitas terhadap 
anak didiknya atau dengan kata lain “pendidik sebagai teladan, sahabat, dan motivator bagi 
murid”. 
 
Pendidik sebagai teladan artinya pendidik harus memodelkan perilaku pembelajar sepanjang 
hayat (lifelong learning) dengan mengimplementasikan kecakapan hidup (life skill) yang 
berdasar pada pedoman hidup (lifelong guidelines);  
 
Pendidik sebagai sahabat artinya pendidik harus memahami peserta didiknya dengan baik 
secara personal dan memahami bahwa setiap individu cerdas dalam berbagai cara (multiple 
intelligences). Ia memberikan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik 
(differentiated instruction), mampu merancang bahan ajar sesuai usia dan perkembangan 
otak peserta didik (understanding by design), mengoptimalkan kerja otak dengan 
menciptakan situasi belajar yang aman dan nyaman (brain friendly teaching), merasa bahwa 
belajar adalah kebutuhan (inquiry learning), serta dapat membangun kelompok kerja dalam 
proses pembelajaran (cooperative learning and teaching); 
 
Pendidik sebagai motivator artinya dengan semangat mengapresiasi, pendidik mengevaluasi 
target dan kinerja pembelajaran sehingga ia dan peserta didik mampu mengevaluasi diri 
sendiri (assessment) yang pada akhirnya dapat menghantarkan peserta didik untuk 
membangun dan melaksanakan proyek belajar (integrated thematic instruction and project 
based learning) yang inspiratif dalam menyelesaikan persoalan yang ada di sekelilingnya. 
 
  
BAB II  
PENGENALAN RUMAH BELAJAR 
 
A. Visi dan misi Rumah Belajar 
Portal Rumah Belajar memiliki visi “Mewujudkan Pembelajaran Sepanjang Hayat untuk 
Semua”. 
 
Untuk mewudujkan visi tersebut maka dijabarkan dalam misinya yaitu: 
1. Meningkatkan mutu pendidikan dan pemerataan kesempatan belajar melalui layanan e-
Pembelajaran. 
2. Menyediakan berbagai sumber belajar baik untuk pendidik, peserta didik, ataupun 
masyarakat luas dalam rangka menunjang pembelajaran sepanjang hayat. 
3. Mendorong pengembangan kreativitas baik pendidik maupun peserta didik dalam 
mengembangkan berbagai inovasi pembelajaran. 
4. Mengintegrasikan layanan e-Pembelajaran dan e-Administrasi dalam rangka mendorong 
pengembangan profesionalitas para pendidik. 
 
B. Konsep Rumah Belajar 
Rumah Belajar merupakan portal pembelajaran yang menyediakan berbagai bahan belajar 
serta fasilitas komunikasi dan interaksi antar komunitas pendidikan. Rumah Belajar 
dikembangkan untuk memfasilitasi berbagai kebutuhan sebagai berikut: 
1. fasilitas e-pembelajaran untuk persekolahan dan universitas 
2. berbagai bahan belajar berbasis web yang sesuai dengan kebutuhan komunitas 
pendidikan; 
3. fasilitas e-pembelajaran untuk pelatihan dan pengembangan profesi berkelanjutan bagi 
pendidik dan tenaga kependidikan 
4. komunikasi dan kolaborasi antar komunitas pendidikan; 
5. terbentuknya budaya belajar dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 
 
Pengembangan portal Rumah Belajar  berorientasi objek pembelajaran dimana di dalamnya 
menyediakan objek pembelajaran sebagai objek sharable, reusable dan interoperable dan 
mampu menjalankan mekanisme share dan reuse objek pembelajaran. Sehingga bahan 
belajar yang tersedia di Rumah Belajar merupakan bahan belajar yang dapat di share dan 
reuse oleh pengguna (pendidik, peserta didik dan masyarakat) untuk dikembangkan. 
 
 
C. Manfaat Rumah Belajar 
Manfaat portal Rumah Belajar dapat dilihat dari empat hal yaitu sebagai sumber belajar, 
sebagai sarana e-pembelajaran antara peserta didik dan pendidik baik dalam satu sekolah 
maupun antarsekolah,  sebagai sarana komunikasi dan kolaborasi baik antara individu 
pendidik dan peserta didik maupun antarsekolah, serta sebagai wahana pengembangan 
profesionalisme pendidik. 
 
1) Sebagai sumber belajar  
 sumber belajar yang tersedia di Rumah Belajar meliputi bahan belajar Materi Pokok, 
Modul Online, Materi Ajar Kelas Maya, dan Katalog Media.  
 sumber berbagi ilmu dengan cara mengirimkan karya berupa bahan belajar berbasis 
web secara langsung ke Rumah Belajar untuk dipublikasikan.  
 sumber bahan belajar pada Rumah Belajar dapat di unduh dan digunakan sesuai 
kebutuhan belajar. 
 
2) Sebagai sarana e-pembelajaran bagi peserta didik dan pendidik  
 Sarana e-pembelajaran melalui kelas maya  
 Sarana mengembangkan bahan ajar di kelas maya 
 Sarana mengembangkan kreatifitas peserta didik melalui tugas dan latihan yang 
diberikan di kelas maya 
 
3) Sebagai sarana komunikasi dan kolaborasi  antara individu pendidik dan peserta 
didik  
 Sarana untuk berkomunikasi, berbagi ide dan pengalaman dengan pengguna lainnya 
melalui fasilitas forum. 
 Sarana untuk memperoleh dan mengirimkan informasi mengenai berita dan artikel serta 
event yang terjadi dalam komunitas pendidikan  
 Sarana untuk memperoleh ruang (space) untuk menampilkan profil sekolahnya sebagai 
subdomain  Rumah Belajar. 
 
4) Sebagai wahana pengembangan profesionalisme pendidik 
 wahana untuk mengembangkan rencana pembelajaran Kelas Maya 
 wahana untuk mengembangkan bahan ajar yang  sesuai kurikulum dan media 
pembelajaran (gambar, foto, video, animasi, simulasi, audio, dan presentasi) yang 
mendukung pembelajaran di kelas maya 
 wahana untuk memantau hasil belajar peserta didik melalui data keaktifan peserta didik 
di portal Rumah Belajar melalui kelas maya 
 wahana untuk memahami hubungan konsep antar mata pelajaran terkait dan penerapan 
konsep-konsep keilmuan dalam kehidupan sehari-hari  
 wahana untuk menjadikan Rumah Belajar sebagai tempat berkompetisi secara 
profesional dalam konteks global dengan tetap melestarikan nilai pendidikan dan budaya 
nasional. 
 
D. Sasaran Rumah Belajar 
Sasaran pemanfaatan portal Rumah Belajar adalah peserta didik, pendidik atau tenaga 
pendidik, tenaga kependidikan (staf tata usaha, teknisi dan pengawas satuan pendidikan), 
mahapeserta didik, dosen, dan seluruh lapisan masyarakat. Layanan bahan belajar yang 
tersedia saat ini meliputi satuan pendidikan SD/MI, SMP/MTs, SMA/MA, SMK, Perpendidikan 
Tinggi (PT). 
 
E. Tujuan Rumah Belajar 
Portal Rumah Belajar dikembangkan untuk memfasilitasi berbagai hal dengan tujuan: 
1. Tersedianya sebuah portal layanan e-Pembelajaran yang terintegrasi dengan 
pengembangan inovasi pembelajaran dan pembinaan profesionalitas pendidik. 
2. Tersedianya berbagai pilihan sumber belajar baik bagi peserta didik, pendidik, maupun 
masyarakat umum. 
3. Tersedianya wahana pengembangan kreativitas dan saling berbagi secara kolaboratif di 
antara para peserta didik, pendidik, maupun masyarakat umum 
4. Terintegrasinya layanan e-Pembelajaran dan e-Administrasi dalam rangka mendorong 
pengembangan profesionalitas para pendidik. 
5. Tersedianya sarana layanan pelatihan dan pengembangan profesi berkelanjutan bagi 
pendidik dan tenaga kependidikan. 
 
F. Arah pengembangan Rumah Belajar 
Arah pengembangan Rumah Belajar yaitu: 
1. layanan pendidikan dengan konsep belajar sepanjang hayat; 
2. layanan pendidikan dengan konsep komputasi awan (edu cloud computing); 
3. layanan pendidikan dengan fleksibilitas tinggi (demand scalable). 
BAB III 
 LAYANAN PORTAL RUMAH BELAJAR 
 
A. Rumah Belajar Sebagai Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS)  
LMS atau yang lebih dikenal dengan Learning Management System adalah suatu perangkat 
lunak atau software untuk keperluan administrasi, dokumentasi, laporan sebuah kegiatan, 
kegiatan belajar mengajar dan kegiatan secara online (terhubung ke internet), e-learning dan 
materi-materi pelatihan yang semuanya dilakukan secara online.  
 
Rumah Belajar merupakan sistem manajemen pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai 
sarana untuk mendukung pendidikan dan proses pembelajaran. Rumah Belajar dapat 
dimanfaatkan pada pengelolaan proses pendidikan. Rumah Belajar memberikan konsep 
pembelajaran virtual dimana tujuan utamanya adalah untuk mendukung pembelajaran di 
dalam kelas melalui alat sistematis dan teknologi. 
 
Rumah Belajar sebagai sistem pembelajaran secara interaktif berbasis web diharapkan akan 
mempercepat penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dapat meningkatkan 
pembelajaran secara optimal. Rumah Belajar sebagai Sistem Manajemen Pembelaran (SMP)  
atau Learning Management System (LMS) bermanfaat untuk meningkatkan strandar proses 
pembelajaran dalam rangka memaksimalkan  efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran. 
Peningkatan penggunaan sistem ini semakin terbuka peluangnya karena adanya peningkatan 
jumlah peserta didik yang menjadi pengguna handphone yang teritegrasi pada akses internet. 
  
Melalui Rumah Belajar dapat dilakukan pengelolan materi pembelajaran, penyelenggaraan 
pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran secara online.  Selain itu memungkinkan dapat 
meningkatkan dan melengkapi aktivitas tatap muka dalam kelas, memantau aktivitas 
pembelajaran peserta didik secara online dengan cepat dan  mudah.  
 
Kelebihan sistem ini adalah membuka peluang belajar kepada peserta didik dengan waktu 
yang lebih longgar dan dapat lebih banyak, meningkatkan interaksi peserta didik dengan 
pendidik tanpa batas waktu, dan dapat dilakukan dari mana pun serta kapan pun sepanjang 
peserta didik dapat terintegrasi pada akses internet. Sistem Manajemen Pembelajaran 
membuka peluang belajar yang lebih fleksibel  dan lebih interaktif.  
 
Fitur-fitur interaktif memungkinkan pendidik menggunakan sistem untuk mengelola materi 
pembelajaran, meningkatkan jumlah aktivitas belajar peserta didik, meningkatkan aktivitas 
diskusi, pengumpulan tugas secara online, menampilkan produk belajar peserta didik secara 
online, mengkompetisikan peserta didik dalam sinergi kelompok, penyusunan bank soal, 
pelaksanaan tes secara online, menganalisis dan mendokumentasikan hasil tes. 
 
B. Rumah Belajar Sebagai Sumber Belajar 
Rumah Belajar dapat dijadikan sebagai sumber untuk mendapatkan berbagai informasi, data-
data, gagasan-gagasan atau ide-ide yang berkaitan dengan materi pembelajaran baik dalam 
bentuk teks, gambar, video, animasi maupun simulasi. Ketersediaan sumber belajar ini 
diharapkan dapat dimanfaatkan peserta didik dan pendidik dimanapun dan kapanpun baik 
secara terpisah maupun dalam bentuk gabungan.  
 
Sumber belajar merupakan fitur kumpulan bahan belajar digital, baik yang berupa teks, 
gambar, audio, video, animasi dan simulasi yang dapat memperkaya dan memudahkan 




Gambar 1. Fitur Sumber Belajar di Rumah Belajar 
 
C. Rumah Belajar Sebagai Pengembangan Instruksional 
Rumah Belajar memiliki fasilitas Kelas Maya yang dapat dimanfaatkan pendidik dalam 
melakukan pengembangan program dan bahan belajar yang akan digunakan dalam 
pembelajaran. Bahan belajar yang dibuat dan dikembangkan oleh pendidik tersebut dapat 
diunggah (upload) di Rumah Belajar (Kelas Maya) yang kemudian digunakan dalam 
pembelajaran sesuai dengan rencana pembelajaran yang di buat. Selain itu pendidik dapat 
membuat kuis, soal-soal latihan, soal proyek, dan soal ujian di kelas maya. Fasilitas di Kelas 
Maya yang dapat digunakan secara sinkronous yaitu  konferensi dan chatting dalam forum 
diskusi. 
 
Pelaksanaan program pembelajaran di Kelas Maya dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. 
Pendidik dapat mengelola penilaian dengan melihat kegiatan evaluasi program pembelajaran 
dan evaluasi hasil belajar peserta didik secara langsung dalam daftar nilai. Daftar nilai 
tersebut merupakan rekapitulasi nilai bagi peserta didik yang telah mengerjakan kuis, diskusi, 
soal-soal latihan, tugas proyek, dan soal ujian. 
 
Selain itu pendidik dapat mengembangkan rencana pembelajaran dengan menggunakan 
fasilitas RPP di Sumber Belajar. RPP tersebut dapat diintegrasikan dengan materi dan media 
yang ada di Sumber Belajar. RPP di Rumah Belajar merupakan RPP terintegrasi TIK yang 




D. Rumah Belajar Sebagai Sarana Kolaborasi 
Kolaborasi di Rumah Belajar dapat diwujudkan dalam bentuk berbagi ide dan pengalaman, 
berita, artikel dengan pengguna lainnya melalui fasilitas Kelas Maya, Sumber Belajar, dan 
Pengembangan Profesi Berkelanjutan. Sehingga fitur-fitur di Rumah Belajar dapat dijadikan 
sebagai sarana komunikasi dan kolaborasi baik antarpendidik, antarpeserta didik, antara 
peserta didik dan pendidik. 
 
Kelas Maya merupakan fasilitas yang bisa digunakan sebagai sarana kolaborasi dan 
komunikasi antar peserta didik, antara pendidik dan peserta didik, antar pendidik 
dalam bentuk diskusi atau tukar materi ajar, informasi, pemikiran, saran, media pembelajaran, 
dan lainnya. Fasilitas ini juga terbuka bagi siapa pun yang peduli pendidikan untuk aktif 
memberikan sumbangan pemikiran dalam meningkatkan mutu pendidikan. Materi ajar yang 
dikembangkan di Kelas Maya akan menjadi bahan belajar di fitur Sumber Belajar, sehingga 
dapat digunakan pengguna dalam pembelajaran. 
 
Sumber belajar merupakan fasilitas yang bisa digunakan untuk saling berkolaborasi dalam 
mengembangkan bahan belajar. Pengguna dapat mengunggah (upload) dan mempublikasikan 
(publish) file berupa teks, gambar, video, audio, animasi dan simulasi mengenai suatu topik 
tertentu dan karyanya tersebut akan termuat di fitur katalog media dengan syarat harus 
registrasi terlebih dahulu. Sehingga pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan 
kolaborasi antara Pustekkom dengan pengguna. Karya-karya pengguna terhimpun dalam fitur 
Katalog Media. Katalog Media dirancang dan dibangun sebagai kumpulan media yang 
berfungsi sebagai Learning Object. Learning objek dewasa ini, merupakan sebutan untuk 
materi ajar atau obyek ajar yang digunakan untuk pembelajaran dalam lingkungan e-learning. 
Learning object dapat dikatakan pula sebagai satuan terkecil materi ajar atau obyek ajar. 
 
E. Rumah Belajar Sebagai Sarana Untuk Penilaian Portfolio Pendidik 
Sistem Rumah Belajar dirancang dengan basis data aktifitas pengguna sebagai salah satu 
pengukuran intensitas pemanfaatannya. Pengguna yang akan memanfaatkan semua fitur dan 
layanan dari Rumah Belajar akan diregistrasi untuk memperoleh hak akses. Setiap aktifitas 
dari pengguna baik pendidik dan peserta didik akan tercatat kedalam sistem sehingga dapat 
memberikan sistem pengelolaan yang terintegrasi bagi manajemen layanan Rumah Belajar, 
khususnya untuk apresiasi pengelola Rumah Belajar bagi pendidik dan peserta didik yang 
tinggi aktifitasnya.  
 
Bentuk apresiasi pengelola Rumah Belajar bagi pendidik yang aktivitasnya tinggi dapat 
dijadikan sebagai sarana pengembangan profesionalisme pendidik. Pengembangan 
profesionalisme pendidik tersebut meliputi pengembangan rencana pembelajaran dan  
pengembangan bahan ajar yang sesuai kurikulum di Kelas Maya, pengembangan media 
pembelajaran (gambar, video, animasi, simulasi, audio, dan presentasi). 
 
Setiap pengembangan modul ajar di Kelas Maya yang dibuat oleh seorang pendidik akan 
tercatat sesuai dengan data username yang pernah diisi oleh pendidik tersebut pada saat 
melakukan pendaftaran di Rumah Belajar. Pada setiap topik modul ajar yang dibuat akan 
secara langsung tertulis namanya sebagai pembuat dan pengembang modul ajar tersebut. 
 
Begitupun dalam pengembangan bahan ajar dan media pembelajaran (gambar, video, 
animasi, simulasi, audio, dan presentasi), pendidik dapat mengunggah (upload) bahan ajar 
dan media pembelajaran yang telah dibuatnya dengan menggunakan fitur Sumber Belajar. 
Setiap  bahan ajar dan media pembelajaran yang diunggah oleh pendidik tersebut maka 
secara otomatis akan tercantum namanya sebagai pembuat. 
 
Rumah Belajar juga telah mengembangkan aplikasi pelatihan online yang terintegrasi bagi 
pendidik-pendidik seluruh Indonesia. Terintegrasi mulai dari penyusunan silabus, pengelolaan 
peserta, pengelolaan konten, monitoring dan evaluasi, dan pengelolaan data peserta 
pelatihan.  Untuk mendukung jalannya proses pendidikan dan pelatihan yang dilakukan secara 
online, aplikasi pelatihan dilengkapi dengan fitur kolaborasi dan diskusi.  Pelatihan ini 
dilaksanankan secara on line (full online atau blanded) 
 
Segala bentuk aktivitas pendidik tersebut tercatat di Rumah Belajar sehingga dapat dijadikan 
sebagai bahan penilaian portfolio pendidik. Aktivitas yang dilakukan dalam memanfatkan 
Rumah Belajar dapat dilihat di fasilitas Profil Saya.  
  
BAB IV 
FASILITAS RUMAH BELAJAR 
 
Rumah Belajar dapat diakses melalui http://belajar.kemdikbud.go.id. Fasilitas Rumah Belajar 
dirancang dan dikembangkan dengan memperhatikan kebutuhan pengguna. Hal ini disesuaikan 
dengan menu-menu yang ada di portal Rumah Belajar. Menu pada halaman beranda dirancang 
untuk memudahkan pengguna dalam mendapatkan konten sesuai kebutuhan. Berikut ini tampilan 
awal Rumah Belajar.  
 
Rumah Belajar menyediakan fasilitas Kelas Maya, Sumber Belajar, Pengembangan Profesi 
Berkelanjutan, Buku Kurikulum 2013, Wahana Jelajah Angkasa, Anugerah Kihajar, Klinik Konsultasi 
Pembelajaran, Kuliah Daring Indonesia Terbuka Terpadu (KDITT), Peta Budaya, Sekolah 
Menengah Terbuka dan Klub Pompi 
A. Kelas Maya 
Kelas Maya merupakan suatu learning management system (LMS) yang dikembangkan khusus 
untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran virtual antara peserta didik dan pendidik kapan 
saja dan di mana saja. Pembelajaran Kelas Maya juga memungkinkan peserta didik untuk 
mempelajari materi ajar secara asinkonous kapan saja dan di mana saja. Pada waktu tertentu 
yang terjadwal oleh pendidik, peserta didik dapat mengikuti pembelajaran virtual dengan 
pendidik melalui tool  komuniksi sinkronous (chat, video conference, audio conference, 
desktop sharing, whiteboard, dll). Strategi pembelajaran yang dikembangkan di Kelas Maya 
yaitu strategi pembelajaran lebih bersifat konstruktivistik yang menuntut pembelajaran aktif 
dan berpusat pada peserta didik untuk mendorong keterampilan peserta didik abad 21.  
a. Struktur Pembelajaran di Kelas Maya 
Struktur pembelajaran yang dirancang di Kelas Maya berdasarkan keterkaitan antara 
Biologi Belajar, Pengembangan Kurikulum dan Strategi Intruksional. Berikut gambaran 
keterkaitan dalam pengembangan struktur pembelajaran. 
 
Proses belajar mengajar yang memperhatikan biologi belajar menekankan pembelajaran 
yang mudah dipahami otak, dimana strategi mengajar pendidik disesuaikan dengan gaya 
belajar yang dimiliki oleh peserta didik dan diterapkan pembelajaran tematik yang 
terintegrasi antara mata pelajaran yang satu dengan yang lain. Sehingga peserta didik 
akan belajar menggali dan mengembangkan informasi berdasarkan proyek atau tugas 
yang diberikan oleh pendidik, dengan demikian pendidik dapat menilai proses belajar 
peserta didik bukan hanya menilai hasil akhirnya.  
 
Penilaian pada proses belajar mengajar yang mengedepankan Project Based Learning 
(Pembelajaran Berbasis Proyek/Tugas) dan Inquiry Learning (Pembelajaran Inkuiri), 
didukung oleh desain kurikulum yang dikembangkan oleh pendidik. Desain kurikulum 
dikembangkan berdasarkan pembelajaran tematik yang terintegrasi antara satu mata 
pelajaran dengan beberapa mata pelajaran. Desain kurikulum ini juga perlu 
dikembangkan berdasarkan filosofi Differentiated Instruction, dimana pembelajaran akan 
efektif jika melibatkan seluruh peserta didik di kelas dalam memperoleh pengetahuan 
baru, membangun ide, dan mengembangkan materi ajar melalui cara-cara yang berbeda. 
Dengan demikian proses belajar mengajar akan berjalan secara efektif dan penilaiannya 
dapat terukur dengan jelas. 
 
Strategi instruksional yang mengedepankan pembelajaran kolaborasi, akan menghasilkan 
pembelajaran yang berbasis proyek, pembelajaran inquiri dan penilaian yang tepat. 
Pemilihan strategi pembelajaran yang tepat berdasarkan gaya belajar yang dimiliki oleh 
peserta didik, sehingga peserta didik akan mudah memahami kurikulum atau 
pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik. Filosofi pembelajaran kolaborasi, selain 
berdasarkan gaya belajar peserta didik dan cara mengajar pendidik, juga berdasarkan 
Differentiated Instruction, yang melibatkan seluruh peserta didik dalam membangun ide 
dan memperoleh pengetahuan baru. 
 
Adapun struktur pembelajaran yang dibangun di Kelas Maya Rumah Belajar digambarkan 
seperti pada bagan di bawah ini. 
 
 
Tahap pertama yaitu membuat kontrak belajar. Bekerja hari ini menuntut kita untuk 
19esa merancang,   melaksanakan dan mengevaluasi dan menentukan hasil kerja kita 
sendiri untuk memenuhi target kerjabersama. Sehingga peserta didik dalam proses 
pembelajaran  harus dibiasakan untuk bertanggungjawab terhadap dirinya sendiri, dapat 
menentukan tujuan belajarnya sendiri, bagaimana, kapan, dengan siapa akan 
bekerjasama dan dimana  proses pembelajarannya akan dilakukan, di dalam kelas atau di 
luar kelas.  Pembiasaan ini dilakukan secara terus menerus dan distrukturkan dalam 
proses pembelajaran secara berkelanjutan. 
 
Rumah Belajar menstrukturkan proses ini melalui keharusan peserta didik untuk memilih 
mata pelajaran,  dengan siapa akan belajar, dan kapan pembelajaran akan dilakukan 
serta dengan cara apa target pembelajarannya akan dicapai. Kompetensi lebih ditekankan 
ke Pengembangan Kompetensi Personal. Karakter  yang dibangun adalah tanggungjawab, 
introspeksi, integritas, inisiatif, dan organisatoris. 
 
Tahap selanjutnya yaitu membangun komunitas dan membuat kaitan emosi antar 
komunitas dengan diskusi 2-2 dan diskusi 4-4. Kemudian berbagi tanggung jawab antar 
komunitas tersebut. Bekerja dalam komunitas baik berpasangan maupun kelompok, 
peserta didik dibiasakan untuk berbagi tanggungjawab dalam proses pembelajaran 
melalui : 
1. mendiskusikan soal-soal latihan , mencari cara menyelesaikan masalah, dan 
membuat kesimpulan dari soal-soal latihan yang dipelajari, 
2. mempraktekan dan laboratorium/penelitian lapangan untuk menggali data informasi 
sebagai bahan analisa  
3. melakukan kolaborasi untuk bertukar data dan informasi. 
4. melakukan analisa untuk menentukan konten, proses dan pengetahuan/produk 
baru. 
5. Mengembangkan saling ketergantungan produk dan manfaat untuk pengembangan 
pengetahuan lebih lanjut. 
 
Refleksi substantive dilakukan melalui : 
1. komunikasi internal dan eksternal 
2. komunikasi dilakukan melalui komunikasi teks, video, audio dan multimedia; 
3. membangun pengetahuan baru dengan cara menyediakan informasi yang dapat di 
akses dan memberikan soal latihan evaluasi 
 
Pada tahap akhir proses pembelajaran peserta didik dibiasakan bekerjasama saling 
ketergantungan mengembangkan inovasi yang diwujudkan dengan bekerja secara 
tematik terintegrasi melalui pembelajaran berbasis masalah (problem/project- based 
learning) 
 
b. Proses Pembelajaran 
Proses pembelajaran di Kelas Maya dikembangkan berdasarkan filosofi Ing Ngarso Sung 
Tulodo. Proses pembelajaran tersebut digambarkan seperti diagram di bawah ini. 
 
 
Berdasarkan diagram di atas pendidik memodelkan perilaku pembelajar sepanjang hayat 
(lifelong learning) dengan mengimplementasikan kecakapan hidup (life skill) yang 
berdasar pada pedoman hidup (lifelong guidelines); maka peserta didik mengamati dan 
mengembangkan tujuan belajar dan menentukan criteria kesuksesan sehingga proses 
pembentukan jati diri dan aktualisasi diri dapat tercapai. 
 
Model pembelajaran di atas dapat diimplementasikan pada proses pembelajaran di Kelas 
Maya Rumah Belajar, dimana peserta didik dapat memilih sendiri materi ajar yang akan 
diikuti dengan mendaftar di Materi Ajar. Peserta didik dapat memilih mata pelajaran yang 
akan diikuti sekaligus memilih pendidik yang akan diikuti materi ajarnya. Selanjutnya 
peserta didik tersebut dapat melihat modul ajar sesuai dengan topik yang dipilih dengan 
melihat bagian-bagian sekenario pembelajarannya mulai dari pengantar, kegiatan awal, 
kegiatan inti dan kegiatan akhir, serta dapat mengikuti latihan dan ujian semester.  
 




Pada proses pembelajaran ini terjadi proses membangun persahabatan, peserta didik 
bekerjasama dengan pendidik , melalui proses interpretasi, analisis, sintesis, dan evaluasi, 
mengkonstruksikan pengetahuan dengan menggunakan komunikasi yang effektif, melalui 
pemanfaatan TIK secara optimal. 
 
Proses pembelajaran ini diimplementasikan ketika peserta didik mengikuti kelas maya 
akan memperoleh fasilitas untuk berdiskusi baik dengan peserta didik yang lain maupun 
dengan pendidik. Diskusi tersebut dapat berbentuk diskusi 2-2 maupun diskusi 4-4. 
 
Diskusi 2-2 
Diskusi 2-2 adalah fasilitas diskusi yang melibatkan dua orang peserta didik, dimana 
sistem akan memilihkan teman diskusi peserta didik tersebut. Dokumen hasil diskusi 
dapat diunggah atau diunduh sesuai kebutuhan dan peserta didik tersebut dapat 
melakukan “tatap muka” dengan fasilitas video conference dengan teman diskusinya serta 




Struktur diskusi 2-2 atau pasangan dilakukan setiap ganti pelajaran/pendidik dengan 
ketentuan sebagai berikut: 
1. Pendidik memasuki kelas memulai dengan salam dan meneriakkan yel–yel sebagai 
ciri pelajaran yang akan diajarkan dengan tujuan untuk menyegarkan kembali 
semangat peserta didik dalam memulai proses pembelajaran. 
2. Peserta didik diminta untuk memilih mitranya untuk PELAJARAN ini pada TOPIK 
yang akan didiskusikan (diberi waktu tidak boleh lebih dari 5 hitungan) dengan 
kententuan tidak boleh ada suara, kalau ada yang menimbulkan suara di ulang . 
3. Setelah terbentuk struktur berpasangan kemudian pendidik meminta peserta didik 
untuk mendiskusikan dengan mitranya tentang TOPIK yang akan dibahas dengan 
memberikan pertanyaan : TAUKAH KAMU TENTANG TOPIK PELAJARAN HARI INI, 
kalau tahu DARI MANA SUMBERNYA dan menurutnya BAGAIMANA CARANYA 
MEMPELAJARINYA ( waktunya 3-5 menit) 
4. Berbagi tanggungjawab, bagi peserta didik yang menjawab bahwa mereka tahu 
diminta untuk menceritakan di depan kelas kepada teman-temannya (maksimum 5 
peserta didik) 
5. Refleksi substantive dilakukan oleh pendidik dengan memberikan kesimpulan 
menyangkut ISI, PROSES dan PRODUK dari topik yang dibahas . 
 
Karakter yang dibangun adalah : kedisiplinan, pengambil keputusan yang cepat, toleransi, 
menghargai sesama, kejujuran, persatuan, keberanian berpendapat, penyimak aktif, 
persabatan dan kerjasama, serta saling percaya mempercayai 
 
Diskusi 4-4 
Diskusi 4-4 adalah aktivitas diskusi antar peserta didik yang melibatkan 4 orang peserta 
didik di dalam satu kelompok, yang harus dilakukan peserta didik pada tahap Kegiatan 
Inti. Fasilitas yang disediakan di diskusi 4-4 ini sama dengan diskusi 2-2 namun dengan 
jumlah peserta diskusi yang lebih banyak yaitu dokumen hasil diskusi dapat diunggah 
atau diunduh sesuai kebutuhan dan peserta didik tersebut dapat melakukan “tatap muka” 
dengan fasilitas video dengan teman diskusinya serta dapat mengunduh log dari diskusi 







Komunitas 4-4  memiliki ketentuan sebagai berikut: 
1. Pendidik dan peserta didik meneriakkan yel–yel kembali untuk menyegarkan 
kembali semangat peserta didik dalam memulai tahapan proses pembelajaran 
selanjutnya. 
2. Peserta didik diminta untuk memilih kelompok kerjanya untuk PELAJARAN ini pada 
TOPIK yang akan didiskusikan  (diberi waktu tidak boleh lebih dari 10 hitungan) 
dengan kententuan tidak boleh ada suara, kalau ada yang menimbulkan suara 
diulang . 
3. Setelah terbentuk struktur Kelompok kemudian pendidik menyampaikan materi 
dengan (membagi  NASKAH/TULISAN ILMIAH/ARTIKEL atau memperlihatkan 
GAMBAR/POSTER atau memutar VIDEO, AUDIO,ANIMASI, dan atau SIMULASI)  
waktunya 3-5 menit, kemudian peserta didik diminta mendiskusikan dan membuat 
presentasi dari hasil diskusinya tersebut dengan struktur sebagai berikut : 
a. Diskusi menggunakan struktur ROUND ROBIN yaitu setiap anggota 
menyampaikan pendapat secara bergilir dan kalau anggota berbicara yang lain 
menyimak aktif dan anggota berikutnya harus mem-pharafrasakan pendapat 
yang pertama demikian selanjutnya. 
b. Diskusi membahas : 
1) Mencari sebab dari kejadian pada topik yang dibahas dengan cara 
melakukan INTERPRETASI; 
2) Mencari informasi pendukung dengan cara melakukan ANALISA; 
3) Mencari keterkaitan antar IDE dengan cara melakukan SINTESA terhadap ide 
dasar dan yang sejenis 
4) Menentukan IDE utama kemudian melakukan EVALUASI kualitas dan 
kredibilitas IDE tersebut. 
c. Membuat presentasi/publikasi 
d. Diskusi ini dilaksanakan selama maksimum 10 menit. 
4. Berbagi tanggungjawab, setiap kelompok diminta untuk mempresentasikan hasil 
diskusinya . (masing-masing 1 menit) 
5. Refleksi dilakukan oleh pendidik bersama–sama dengan peserta didik untuk 
menyimpulkan ISI, PROSES dan PRODUK dari topik yang dibahas. 
 
Kompetensi yang  lebih ditekankan yaitu dalam mengembangkan kompetensi 24esame 
dan kompetensi berpikir. Karakter yang dibangun adalah:  kedisiplinan, pengambil 
keputusan yang cepat, toleransi, menghargai 24esame, kejujuran, persatuan, keberanian 
berpendapat, organisatoris, penyelesai masalah, inisiatif, inovatif, dankreatif, 
persahabatan, kerjasama, dan penyimak aktif. Proses pembelajaran Tut Wuri Handayani 
digambarkan pada diagram di bawah ini. 
 
Pada proses pembelajaran ini dengan semangat mengapresiasi (memotivasi), pendidik 
mengevaluasi target dan kinerja pembelajaran sehingga ia dan peserta didik mampu 
mengevaluasi diri sendiri (self assessment) yang pada akhirnya dapat menghantarkan 
peserta didik untuk membangun dan melaksanakan proyek belajar (integrated thematic 
instruction dan problem based learning) yang inspiratif dalam menyelesaikan persoalan 
yang ada di sekelilingnya 
 
Pada tahap akhir proses pembelajaran peserta didik dibiasakan bekerja secara tematik 
terintegrasi melalui pembelajaran berbasis masalah (problem/project- based learning) 
dengan struktur sebagai berikut : 
1. Aktifitas rancangan penyelesaian masalah dengan tahapan : 
a. Investigasi PARAMETER untuk menentukan pendekatan penyelesaian masalah; 
b. Menentukan IDE dan atau IDE ALTERNATIF penyelesaian masalah; 
c. Melakukan identifikasi PROSEDUR KERJA yang sesuai dengan masalah yang akan 
diselesaikan; 
d. Menentukan RANCANGAN kondisi secara koheren dan terintegrasi; 
e. MENGUJI SOLUSI mengacu pada permasalahan. 
2. Aktifitas analisa permasalahan nyata 
a. Kondisi riil di masyarakat; 
b. Solusi spesifik untuk permasalahan tersebut; 
c. Menentukan konteks spesifik dari permasalahan tersebut; 
d. Disajikan dengan data dan informasi nyata; 
3. Aktifitas pengembangan inovasi 
a. Menentukan IDE dan RANCANGAN SOLUSI 
b. Penerapan RANCANGAN pada permasalahan nyata. 
Kompetensi ditekankan pada Kompetensi Personal dan Berpikir. Karakter yang dibangun 
adalah Inisiatif, Kreatif, dan Inovatif dan Percayadiri. Secara umum penyelesaian masalah 
nyata dan inovasi digambarkan pada diagram di bawah ini. 
       
 
c. Peran TIK Dalam Pembelajaran Kelas Maya 
Perubahan dalam proses pembelajaran mengarah kepada pembelajaran generasi terkini 
yaitu e-learning dan mobile learning (u-learning), yaitu proses pembelajaran yang 
mengandalkan terintegrasi dengan multimedia (web-based course), computer and mobile 
mediated communication, serta computer intelligent syatem. Proses pembelajaran 
didominasi oleh cara belajar peserta didik dimana karakter peserta didik yang suka 
komputer, suka game, dan suka online, lebih menyukai yang bersifat visual, tekstual, dan 
interaktif. Dalam belajar mereka tidak dibatasi tempat dan waktu, serta tidak tergantung 
pada jadwal. 
 
Pengintegrasian TIK dalam pembelajaran dapat diartikan sebagai adanya keterpaduan 
antara mata pelajaran tertentu dengan TIK dimana pembahasan suatu topik, 
pengembangan keterampilan dan pemberian tugas-tugas diprogramkan agar peserta didik 
dapat belajar dengan menggunakan TIK. Pada tahap ini telah terjadi peserta didik sambil 
belajar tentang TIK (learning about ICT), peserta didik juga belajar dengan menggunakan 
atau melalui TIK (learning with and or through ICT).  
 
Potensi integrasi TIK dalam pembelajaran dapat memperluas kesempatan belajar, 
meningkatkan efisiensi, meningkatkan kualitas belajar, meningkatkan kualitas mengajar, 
memfasilitasi pembentukan keterampilan, mendorong belajar sepanjang hayat 
berkelanjutan, meningkatkan perencanaan kebijakan dan manajemen, mengurangi 
kesenjangan digital.  
  
 
Penguasaan TIK dalam pembelajaran di Kelas Maya dapat dinyatakan sebagai berikut: 
1. Memanfaatkan teknologi untuk mengolah DOKUMEN, bermain dengan TABEL. 
Membuat PRESENTASI, berkomunikasi  dalam JARINGAN, membuat konten dengan 
VIDEO dan AUDIO. 
2. Teknologi  dimanfaatkan sebagai alat untuk MENGINTERPRETASI; MENGANALISA, 
MENSINTESA dan MENGEVALUASI. 
3. Memanfaatkan teknologi untuk menganalisa informasi dari perspektif dan situasi 
yang berbeda. 
4. Memanfaatkan TIK untuk memahami ilmu. 
 
d. Pembelajaran Kolaborasi 
Pembelajaran kolaborasi di Kelas Maya yaitu adanya kerjasama antara pendidik dan 
peserta didik dalam memberikan pengetahuan, pengalaman, dan kemampuannya untuk 
berkontribusi dalam suatu program. Kolaborasi di Rumah Belajar dapat diwujudkan dalam 
bentuk diskusi, berbagi ide dan pengalaman, berita, artikel dengan peserta didik dan 
pendidik melalui fasilitas kelas maya. Fasilitas kelas maya di Rumah Belajar dapat 
dijadikan sebagai sarana komunikasi dan kolaborasi baik antarpendidik, antarpeserta 
didik, antara peserta didik dan pendidik. 
 
Mekanisme pembelajaran kolaborasi yang dibangun di kelas maya Rumah Belajar 







e. Fasilitas Kelas Maya 
i. Login  
Menu login muncul pada halaman muka, yang akan ditemui oleh pengguna saat 
pertama kali mengakses aplikasi Rumah Belajar Kelas Maya, pada alamat berikut: 




Jika pendidik sudah pernah mendaftar, maka langkah berikut merupakan langkah 
untuk membuka kelas maya: 
1. Buka alamat aplikasi : http://belajar.kemdikbud.go.id/kelasmaya 




Menu Registrasi merupakan menu yang dapat diakses langsung dari halaman login, 
untuk anonymous user (pengguna yang tidak dikenal atau pengguna baru) yang ingin 
melakukan registrasi ke dalam aplikasi, yaitu untuk mendaftar sebagai pendidik atau 
mendaftar sebagai peserta didik. Ikuti langkah-langkah berikut: 
1. Buka alamat aplikasi : http://belajar.kemdikbud.go.id/kelasmaya 
2. Klik tombol “Daftar Sekarang! Gratis!” 




4. Klik “Daftar Sebagai Pendidik” untuk mendaftar sebagai pendidik atau “Daftar 
Sebagai Murid” untuk mendaftar sebagai peserta didik 
5. Lengkapi data-data yang diminta, lalu klik tombol “Simpan Pilihan” 
6. Setelah melengkapi semua data yang diminta, lalu klik tombol “Daftar” 
7. Tunggu selama beberapa saat hingga akun Anda selesai dipersiapkan, lalu lakukan 
login kembali ke dalam aplikasi Rumah Belajar Kelas Maya dengan akun yang baru. 
8. Langkah-langkah selengkapnya akan diuraikan pada buku “Panduan Kelas Maya” 
baik untuk pendidik maupun peserta didik. 
 
iii. Membuat Materi Ajar 
Halaman awal muncul setelah pengguna berhasil melakukan login sebagai pendidik, 
berisi Materi Ajar yang Dibuat dan Kelas Maya yang Diajar, seperti yang ditunjukkan 
pada gambar berikut. 
  
Menu Materi Ajar berisi halaman untuk mulai membuat materi ajar yang baru atau 
mengelola materi ajar yang telah dibuat. Setelah memilih mata pelajaran dan topik dari 
mata pelajaran tersebut, pendidik akan membuat materi ajar dengan langkah-
langkahnya mulai dari mengelola Rencana Pembelajaran, mengelola Modul Ajar, dan 




Langkah selanjutnya setelah melakukan pengisian pada Rencana Pembelajaran 
adalah mengisi Modul Ajar. Dalam membuat modul ajar, pendidik mengisi identitas, 
pengantar, kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan akhir. Perhatikan gambar berikut! 
 
  
iv. Membuat Kelas Maya 
Menu Kelas Maya berisi halaman untuk mulai membuat kelas maya yang baru atau 
mengelola kelas maya yang telah dibuat. Kelas Maya hanya dapat dibuat jika pendidik 
sudah membuat Materi Ajar untuk Mata Pelajaran yang ingin dibuat kelas mayanya, 




Terdapat beberapa langlah untuk membuat Kelas Maya setelah memilih topik pada 
kelas maya yang akan dibuat yaitu  
1. Modul Ajar. Modul ajar yang digunakan di kelas maya merupakan modul ajar yang 
telah dibuat pada materi ajar pada topik yang sama. 
2. Membuat Kuis. Kuis adalah aktivitas berupa soal-soal yang harus dijawab oleh 
peserta didik, sebelum peserta didik tersebut dapat melanjutkan membaca modul 
berikutnya. Pemberian kuis dikaitkan dengan Pengantar yang sudah dituliskan 
oleh pendidik pada Modul Ajar 
3. Diskusi 2-2. Diskusi 2-2 adalah aktivitas diskusi antar peserta didik yang 
melibatkan 2 orang peserta didik di dalam satu kelompok, dimana pasangan 
kelompok ini dipilih oleh system. Pertanyaan pada diskusi 2-2 terkait dengan 
materi yang dituliskan pada Kegiatan Awal di Modul Ajar. 
4. Diskusi 4-4. Diskusi 4-4 adalah aktivitas diskusi antar peserta didik yang 
melibatkan 4 orang peserta didik di dalam satu kelompok, dimana nama-nama 
peserta didik tersebut sudah dikelompokkan oleh sistem. Topik diskusi atau 
pertanyaan yang diberikan pada Diskusi 4-4 dikaitkaitkan dengan materi yang 
dituliskan pendidik pada Kegiatan Inti dalam Modul Ajar. 
5. Membuat Soal Latihan. Soal latihan yang ada di Kelas Maya bisa sama dengan soal 
latihan yang ada di modul ajar sehingga soal latihan tersebut dapat diimport atau 
dapat membuat soal latihan yang baru. Soal latihan dapat berbentuk soal pilihan 
ganda, benar salah, dan menjodohkan. 
6. Mengelola Tugas Proyek. Tugas Proyek adalah aktivitas yang dilakukan peserta 
didik berupa tugas untuk melakukan proyek yang berkaitan dengan topik yang 
dibahas pada Kelas Maya, baik bersifat individu maupun kelompok, tergantung 
kebutuhan pendidik. 
7. Konferensi. Menu ini menyediakan pembelajaran secara sinkronous antara 
pendidik dan peserta didik sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan. Pendidik 
dan peserta didik dapat bertatap muka melalui webcam, mengobrol lewat chatting, 
melihat presentasi, mengirim dan mengunduh tugas. 
8. Kelola Penilaian. Kelola Penilaian merupakan menu yang disediakan bagi pendidik 
untuk mengatur presentase nilai kuis, diskusi, latihan, tugas proyek, dan ujian. 
  
B. Sumber Belajar 
Sumber belajar merupakan salah satu fitur di Rumah Belajar yang terdiri atas kumpulan bahan 
belajar digital yang berupa teks, gambar, audio, video, dan animasi yang dapat memperkaya 
dan memudahkan pendidik serta peserta didik dalam memahami materi pembelajaran sesuai 
mata pelajaran dan jenjang yang dibutuhkan.  
 
Menu-menu yang disediakan di fitur Sumber Belajar yaitu Beranda,  Katalog Media, Kurikulum, 




a. KATALOG MEDIA 
Katalog media yang ada di Rumah Belajar menyediakan media-media untuk mendukung 
pembelajaran diantaranya berupa gambar,video, audio, animasi, dan buku. Fitur ini juga 
menyediakan tempat hasil karya pendidik berupa bahan presentasi, dan karya komunitas 
yang bisa dalam bentuk gambar, video, foto atau animasi. 
 
Katalog media dapat digunakan untuk membantu pendidik dalam membuat bahan belajar 
dan RPP di Rumah Belajar. Pendidik dapat mencari dan memilih topik media terkait yang 




Menu Kurikulum menyediakan dokumen yang terkait dengan Kurikulum 2013 dan foto 
atau video yang terkait dengan pelaksanaan Kurikulum 2013. 
 
c. REFERENSI 
Menu Referensi menyediakan sub menu BSE, Rumah Belajar versi sebelumnya, dan 
games pendidikan yang disebut Klub Pompi.  
 
Buku Sekolah Elektronik (BSE)  
Buku Sekolah Elektronik (BSE) merupakan inisiatif dari Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan  yang bertujuan untuk menyediakan buku ajar elektronik untuk tingkat 
pendidikan dari SD, SMP, SMA dan SMK.  
 
 Sub menu BSE akan terhubung ke alamat web BSE yakni http://bse.kemdiknas.go.id 
dengan tampilan sebagai berikut. 
 
 
Fitur BSE juga dapat langsung di akses langsung pada halaman utama Rumah Belajar. 
 
Sub menu Rumah Belajar Versi 1 
Sub Menu Rumah Belajar Versi 1 ini akan terhubung ke halaman Rumah Belajar lama. 
Fitur-fitur yang terdapat di Rumah Belajar Versi 1 ini merupakan bagian dari ftur Sumber 
Belajar yang masih bisa dimanfaatkan. Berikut tampilan halaman depan dari Rumah 
Belajar Versi 1. 
  
Pada sub menu ini Anda dapat mengakses TV Eduakasi dan Radio Suara Edukasi live 
Streaming. 
 
TV Edukasi Streaming 
TV edukasi streaming merupakan video yang bisa ditonton oleh user secara seketika (real 
time) sesuai dengan jadwal siaran. Sedangkan VOD (video on demand) merupakan 
kumpulan video yang sudah disiarkan dan ditonton peserta didik sesuai kebutuhan peserta 
didik. TV edukasi streaming terdiri atas dua channel yaitu Channel 1 diperuntukan untuk 
peserta didik dan Channel 2 diperuntukan untuk pendidik. Materi yang tersedia pada TV 
edukasi streaming diperuntukan bagi peserta didik pada jenjang SD, SMP, SMA dan SMK. 
Mata pelajaran yang tersedia yaitu IPA (Fisika, Kimia dan Biologi), IPS (Sejarah, Ekonomi, 
Geografi), Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris. Melalui layanan TVE 
streaming, siaran dapat diakses dimana saja melalui berbagai  perangkat seperti 
komputer, laptop, tablet. 
 
 Radio Suara Edukasi 
Radio Suara Edukasi merupakan radio yang bisa didengar oleh user secara seketika (real 
time) sesuai dengan jadwal siaran. Sedangkan audio streaming merupakan kumpulan audio 
yang sudah disiarkan dan ditonton peserta didik sesuai kebutuhan peserta didik. Materi 
yang tersedia pada Radio Suara Edukasi diperuntukan bagi peserta didik pada jenjang SD, 
SMP, SMA dan SMK. 
Mata pelajaran yang tersedia yaitu IPA (Fisika, Kimia dan Biologi), IPS (Sejarah, Ekonomi, 
Geografi), Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris. Melalui layanan Radio 
streaming, siaran dapat diakses dimana saja melalui berbagai  perangkat seperti 
komputer, laptop, tablet. Radio suara edukasi dapat diakses juga melalui 
http://suaraedukasi.kemdikbud.go.id/.  
 
Peta Budaya Nusantara merupakan salah satu menu layanan yang tersedia di Rumah 
Belajar Versi 1 dan Fitur Peta Budaya Nusantara ini dapat diakses langsung pada halaman 
pertama Rumah Belajar. 
 
Klub Pompi 
Klub Pompi merupakan Web Interaktif Badan Pengawasan Obat dan Makanan (POM), 
Kementerian Kesehatan Republik Indonesia yang disajikan  melalui kerjasama dengan 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Klub Pompi dapat diakses melalui Rumah 




Menu jenjang SD/SMP/SMA/SMK menyediakan materi belajar berdasarkan mata pelajaran 
berupa modul on line dan materi pokok sesuai kelas pada masing-masing jenjang. 
 
 
1. Materi Pokok 
Materi Pokok berisi bahan belajar untuk mata pelajaran yang sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku. Tiap topik dari materi disajikan secara menarik dan 
interaktif yang dilengkapi dengan animasi, simulasi, latihan dan tes.  
 
Pada saat ini Rumah Belajar menyediakan bahan belajar yang dikembangkan 
berdasarkan kurikulum  untuk peserta didik SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA. Mata 
pelajaran yang tersedia pada jenjang SD/sederajat yaitu IPA, IPS, Bahasa 
Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika, Agama Islam, PKn dan Budi Pekerti. Pada 
jenjang SMP/sederajat terdapat matapelajaran, IPA Fisika, Kimia, Biologi, IPS 
Geografi, Sejarah, Ekonomi, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika, PKn, 
Agama Islam, dan TIK. Sedangkan dalam matapelajaran SMA/sederajat terdapat 
IPA Fisika, Kimia, Biologi, IPS Geografi, Sejarah, Sosiologi, Ekonomi Koperasi, 
Akuntansi, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika, dan TIK. 
 
Materi Pokok dimanfaatkan baik secara klasikal maupun individual. Pendidik dapat 
meminta peserta didik untuk mempelajari materi pokok sesuai dengan pelajaran 
yang sedang dipelajari di sekolah atau digunakan secara individu oleh peserta 
didik untuk memantapkan pemahaman terhadap materi yang diajarkan di sekolah. 
 
Suatu topik pada materi pokok dilengkapi dengan teks, gambar, animasi atau 
simulasi, latihan dan tes sehingga peserta didik tertarik untuk mempelajari suatu 
topik pada materi pokok. Misalnya ketika peserta didik akan melihat suatu topik 
materi pokok maka peserta didik tersebut memilih kelas terlebih dahulu, 
selanjutnya pilih mata pelajaran dan topik pada mata pelajaran tersebut. 
 
2. Modul Online 
Modul Online berisi bahan belajar yang dikembangkan berdasarkan kurikulum 
yang berlaku. Materi dalam modul online disajikan dengan interaktivitas yang 
tinggi, di mana di dalamnya terdapat apersepsi untuk memulai pelajaran hingga 
pemantapan materi dalam tes akhir modul yang harus dikerjakan peserta didik. 
 
Modul online ditujukan bagi peserta didik SMP dan SMA umumnya, dan peserta 
didik SMP dan SMA Terbuka khususnya yang menyediakan mata pelajaran IPA 
(Fisika dan Biologi), Matematika, Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris. 
 
Modul online dikembangkan dengan bentuk chunking materi, yaitu materi yang 
pendek-pendek dengan penggalan tapi mendalam, dan juga memperhatikan 
kemampuan awal yang dimiliki peserta didik sebelum masuk ke dalam materi ajar. 
Menu Kuis ditampilkan untuk melihat kemampuan awal peserta didik, sebelum 
peserta didik mempelajari uraian materi dan berlatih memantapkan pemahaman 
pada tiap kegiatan belajar. Setelah mempelajari tiap kegiatan belajar, peserta didik 
dapat mengerjakan tes akhir modul untuk mengukur pemahamannya terhadap isi 
materi dalam modul online. Hasil tes akhir modul dimunculkan untuk 
menginformasikan pada peserta didik sampai di mana pemahamannya terhadap isi 
bahan ajar modul online. 
 
3. Materi Kelas Maya 
Materi Kelas Maya merupakan kumpulan materi pembelajaran yang telah dibuat 
oleh pendidik mata pelajaran pada jenjang SD, SMP, SMA, dan SMK pada Kelas 
Maya. Materi pembelajaran ini berupa modul ajar berdasarkan topik-topik yang 
disediakan. Struktur modul ajar di Kelas Maya terdiri atas Identitas, Pengantar, 
Kuis, Kegiatan Awal, Diskusi 2-2, Kegiatan Inti, Diskusi 4-4, Kegiatan Akhir, 
Latihan dan Tugas Projek. 
 
Modul ajar di Kelas Maya harus sesuai dengan struktur pembelajaran yang 
dibangun di Kelas Maya. Struktur pembelajaran di Kelas Maya digambarkan seperti 
pada bagan di bawah ini. 
  
Tahap pertama yaitu membuat kontrak belajar. Bekerja hari ini menuntut kita 
untuk merancang,   melaksanakan dan mengevaluasi dan menentukan hasil kerja 
kita sendiri untuk memenuhi target kerja bersama. Sehingga peserta didik dalam 
proses pembelajaran  harus dibiasakan untuk bertanggungjawab terhadap dirinya 
sendiri, dapat menentukan tujuan belajarnya sendiri, bagaimana, kapan, dengan 
siapa akan bekerjasama dan dimana  proses pembelajarannya akan dilakukan, di 
dalam kelas atau di luar kelas.  Pembiasaan ini dilakukan secara terus menerus 
dan distrukturkan dalam proses pembelajaran secara berkelanjutan. 
 
Rumah Belajar menstrukturkan proses ini melalui keharusan peserta didik untuk 
memilih mata pelajaran,  dengan siapa akan belajar, dan kapan pembelajaran 
akan dilakukan serta dengan cara apa target pembelajarannya akan dicapai. 
Kompetensi lebih ditekankan ke Pengembangan Kompetensi Personal. Karakter  
yang dibangun adalah tanggungjawab, introspeksi, integritas, inisiatif, dan 
organisatoris. 
 
Tahap selanjutnya yaitu membangun komunitas dan membuat kaitan emosi antar 
komunitas dengan diskusi 2-2 dan diskusi 4-4. Kemudian berbagi tanggung jawab 
antar komunitas tersebut. Bekerja dalam komunitas baik berpasangan maupun 
kelompok, peserta didik dibiasakan untuk berbagi tanggungjawab dalam proses 
pembelajaran melalui : 
1. mendiskusikan soal-soal latihan , mencari cara menyelesaikan masalah, 
dan membuat kesimpulan dari soal-soal latihan yang dipelajari, 
2. mempraktekan dan laboratorium/penelitian lapangan untuk menggali 
data informasi sebagai bahan analisa  
3. melakukan kolaborasi untuk bertukar data dan informasi. 
4. melakukan analisa untuk menentukan konten, proses dan 
pengetahuan/produk baru. 
5. Mengembangkan saling ketergantungan produk dan manfaat untuk 
pengembangan pengetahuan lebih lanjut. 
 
Selanjutnya tahap refleksi substantive. Refleksi substantive dilakukan melalui : 
1. komunikasi internal dan eksternal 
2. komunikasi dilakukan melalui komunikasi teks, video, audio dan 
multimedia; 
3. membangun pengetahuan baru dengan cara menyediakan informasi 
yang dapat di akses dan memberikan soal latihan evaluasi 
 
Pada tahap akhir proses pembelajaran peserta didik dibiasakan bekerjasama saling 
ketergantungan mengembangkan inovasi yang diwujudkan dengan bekerja secara 
tematik terintegrasi melalui pembelajaran berbasis masalah (problem/project- 
based learning) 
 
C. Pengembangan Profesi Berkelanjutan (PPB) 
Pengembangan Keprofesian Berkelanjutan merupakan fitur yang dapat digunakan untuk 
pengembangan diri seseorang atau untuk kepentingan pendidikan dan pelatihan (diklat), baik 
untuk pendidik, tenaga kependidikan maupun tenaga fungsional lainnya secara online.   
 
Pengembangan profesi berkelanjutan menurut Permendiknas no.35 tahun 2010 terdiri dari 1) 
kegiatan Pengembangan diri yang dapat berupa Diklat fungsional (kursus, pelatihan, 
penataran, bentuk diklat lain serta kegiatan Kolektif pendidik (lokakarya atau kegiatan MGMP, 
seminar, dsb),  2) Publikasi ilmiah berupa hasil penelitian atau gagasan inovatif dan publikasi 
buku teks pelajaran, buku pengayaan, dan pedoman pendidik serta 3) Karya inovatif yang 
dapat berupa menemukan teknologi tepat guna, menemukan atau menciptakan karya seni, 
membuat atau memodifikasi alat pelajaran, dan mengikuti pengembangan penyusunan 
standar, pedoman, soal, dan sejenisnya. 
a. Desain dan alur Pemanfaatan aplikasi  PPB  oleh Pendidik 
Pengembangan Profesi Berkelanjutan pada portal Rumah Belajar didesain sesuai dengan 
kebutuhan keprofesian dan kompetensi pendidik yaitu pengembangan kepribadian , 
publikasi karya ilmiah dan karya inovatif. Oleh karena itu desain dan alur pemanfaatan 
pada aplikasi PPB  yang dilakukan oleh pendidik yaitu mengikuti diklat fungsional secara 
online, membuat karya inovatif dan mempublikasikan karya tulis ilmiah pendidik. Secara 
umum proses pembelajaran pendidik dalam memanfaatkan aplikasi PPB  terlihat seperti 








b. Menu Aplikasi PPB 
Aplikasi Pengembangan Profesi Berkelanjutan (PPB) merupakan salah satu fasilitas yang 
tersedia pada Portal Rumah Belajar. Aplikasi PPB mencakup kegiatan pendidikan dan 
pelatihan yang dapat diambil oleh pendidik secara online. Langkah awal pendidik bisa 
mengikuti PPB online ini adalah dengan mengakses rumah belajar dengan memilih link 
Pengembangan Profesi Berkelanjutan pada alamat http://belajar.kemdikbud.go.id/. 
Sehingga akan muncul tampilan seperti berikut: 
 
 
Secara khusus dan rinci peran pendidik dalam PPB sebagai berikut : 
1. Registerasi sebagai peserta PPB 
2. Memilih jenis PPB 
3. Memilih mata diklat 
4. Memilih Kelas dan fasilitator 



















6. Mempublikasi karya inovatif 
7. Mempublikasi karya ilmiah 
 
Adapun  menu yang dapat diakses pada aplikasi PPB dapat diuraikan sebagai berikut: 
a. Menu Login 
Menu Login merupakan halaman yang pertama kali muncul ketika pengguna 
mengakses aplikasi PPB ke halaman web http://belajar.kemdikbud.go.id/ 
kemudian memilih akses ke PPB. Setiap pengguna yang bertipe Peserta diwajibkan 
untuk login terlebih dahulu, sehingga dapat ditampilkan menu-menu sesuai 
dengan kebutuhan. Pada saat pengguna ingin login ke dalam aplikasi, pengguna 












b. Menu registerasi 
Menu regisiterasi merupakan menu  yang diperuntukkan untuk registerasi pendidik 
yang akan mengikuti PPB secara online.  Pada menu ini setiap pendidik harus 
mengisi data secara lengkap dan valid. Pengisian data ini berfungsi untuk 
menyambungkan peserta dengan pihak penyelenggara dan fasilitator dalam PPB 
secara online. Untuk mengakses halaman ini setiap pendidik harus mengklik  
tombol   yang terdapat  pada halaman login, sehingga akan 
muncul, tampilan berikut : 
  
Apabila pendidik yang mendaftar sudah memanfaatkan KELAS MAYA maka 
pendidik tinggal mengklik tombol “import data dari kelas maya”, tapi apabila 
pendidik belum memanfaatkan maka pendidik masuk menjadi anggota dengan 
mengklik tombol “ Daftar Sebagai Anggota”,  apabila pendidik memilih pilihan 
daftar sebagai anggota maka pendidik harus mengisi data data yaitu : 
Nama,ID,Jabatan fungsional, Pangkat, golongan, jenjang pendidikan,serta mata 




Setelah registerasi berhasil pendidik akan mendapatkan akun /email dengan 
domain pendidikku.my.id. tampilan pendidik  berhasil melakukan registerasi  akan 
muncul tampilan berikut : 
  
Setelah berhasil registerasi pendidik sudah bisa beraktivitas dan menggunakan 
fasilitas PPB  di portal Rumah Belajar. 
 
c. Menu pilihan pengembangan profesi 
Menu pilihan pengembangan profesi merupakan menu yang diperuntukkan untuk 
pendidik memilih jenis profesi pengembangan profesi berkelanjutan yang 
dibutuhkan oleh pendidik. Pada menu ini pendidik  dapat memilih jenis 
pengembangan profesi sesuai dengan kebutuhannya dalam mengampu mata 
pelajaran. Setelah melakukan registerasi pendidik dapat mengakses menu  pilihan 




d. Menu  diklat 
Menu diklat adalah menu yang menyediakan materi diklat yang dipilih dan 
fasilitator yang tersedia, pada menu ini pendidik melakukan kontrak belajar 
untuk mengikuti kelas mata diklat  sesuai pilihan diklat yang dibutuhkan. Pada 
menu ini tersedia layanan  diklat berupa materi yang disampaikan oleh 





e. Menu kelas  
Menu kelas  adalah menu dimana pendidik mengikuti pembelajaran secara 
syncronous dan asyncronous. Pada menu ini   pendidik mengikuti pembelajaran  
yang dimulai dari mempelajari modul modul mata diklat yang diikuti. Setiap modul  
terdapat materi, forum . tugas dan tes akhir modul. Pada menu materi pendidik 
memperoleh informasi dan teori pada modul. Selain tersedia materi pada tiap modul 
juga terdapat fasilitas Forum yaitu fasilitas untuk berkomunikasi dengan fasilitator  
atau sesama peserta diklat. Setelah mengikuti materi dan forum pada modul, juga 
tersedia tugas dan tes akhir modul untuk mengetahui kemampuan pendidik 
mengikuti materi dalam modul.  Setelah mempelajari dan mengerjakan tes akhir 
pada tiap modul , pendidik juga harus mengikuti Ujian akhir dan mengerjakan tugas 
akhir. Kedua fasilitas ini merupakan fasilitas untuk mengetahui kemampuan 
pendidik dalam memahami mata diklat yang diikuti. Pada menu kelas ini juga 
tersedia fasilitas kelas maya yang dapat digunakan pendidik untuk berkomunikasi 




f. Menu Karya Ilmiah 
Menu karya ilmiah merupakan menu yang diperuntukkan untuk pendidik dalam 
menuangkan ide gagasan dan temuan ilmiah setelah melakukan diklat atau 
melalui Penelitian tindakan kelas. Menu ini bermanfaat bagi pendidik untuk 
publikasi ilmiah dan memperoleh angka kredit dan juga sebagai persyaratan 
kenaikan pangkat. 
 
D. Buku Kurikulum 2013 
Fitur Buku Kurikulum 2013 merupakan salah satu fitur dari Rumah Belajar yang menyediakan 
buku-buku yang disesuaikan dengan kurikulum 2013. BSE adalah buku elektronik legal dengan 
lisensi terbuka yang meliputi buku teks mulai dari tingkatan dasar sampai lanjut. Buku-buku di 
BSE telah dibeli hak ciptanya oleh pemerintah Indonesia melalui Kemdikbud, sehingga bebas 
diunduh, direproduksi, direvisi serta diperjualbelikan tetapi dengan batas atas harga yang 
telah ditentukan. Lebih dari itu, seluruh buku ini telah dinilai dan lolos saringan dari penilai 
di Badan Nasional Standardisasi Pendidikan (BNSP). 
 
Tujuan Buku Sekolah Elektronik adalah menyediakan sumber belajar alternatif bagi peserta 
didik, merangsang peserta didik untuk berpikir kreatif dengan bantuan teknologi informasi dan 
komunikasi, memberi peluang kebebasan untuk menggandakan, mencetak, memfotocopy, 
mengalihmediakan, dan/atau memperdagangkan BSE tanpa prosedur perijinan, dan bebas 
biaya royalti sesuai dengan ketentuan yang diberlakukan Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan, memberi peluang bisnis bagi siapa saja untuk menggandakan dan 
memperdagangkan dengan proyeksi keuntungan 15% sesuai dengan ketentuan yang 
diberlakukan Menteri. Buku-buku yang ada di BSE dapat didownload dengan terlebih dahulu 
melakukan proses daftar. Selanjutnya melakukan login dengan menggunakan username dan 





Materi yang tersedia pada BSE diperuntukkan sebagai buku pegangan  untuk pendidik dan 
peserta didik pada jenjang SD, SMP, SMA dan SMK yang sesuai dengan kurikulum 2013. 
Selain itu, materi dari buku ini juga dapat diunduh masyarakat luas, disebarluaskan dan 
diperjualbelikan dengan HET (Harga Eceran Tertinggi) yang telah ditentukan. BSE terdiri atas 
mata pelajaran IPA, IPS, Matematika, Seni budaya dan Ketrampilan, Penjaskes, Bahasa 
Indonesia, TIK, Seni Rupa, Seni Tari, Seni Musik, Seni Teater, Kewarganegaraan, PPKn. BSE 
dapat diakses melalui portal Rumah Belajar dan akan langsung terhubung dengan alamat web 
BSE yakni http://bse.kemdiknas.go.id. 
 Fasilitas yang tersedia di BSE yaitu pencarian berdasarkan satuan pendidikan atau semua 
kategori, pendaftaran dan download buku. Bagi pengguna yang sudah melakukan pendaftaran 
bias men-download buku yang diperlukan akan tetapi bagi pengguna yang tidak mendaftar 
hanya bisa meliat buku tersebut. 
 
 
E. Wahana Jelajah Luar Angkasa 
Wahana jelajah angkasa (World Wide Telescope) merupakan sebuah laboratorium mini untuk 
mengamati jagad raya melalui gambar-gambar yang diambil dari repository organisasi 
penjelajahan luar angkasa Amerika Serikat (NASA). Wahana Jelajah Angkasa tersebut dapat 
menjadi wahana wisata edukasi yang mencerdaskan sekaligus menyenangkan. "Istilah wisata 
edukasi ini kita gunakan karena diharapkan adanya suasana yang lain dan sekaligus untuk 
membedakan edukasi yang berbasis konservatif dan yang berbasis teknologi informasi dan 
komunikasi (TIK).  
 
Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Kemendikbud bekerjasama dengan Microsoft 
Indonesia membuat Wahana Jelajah Angkasa dengan menggunakan aplikasi WWT. Wahana 
belajar astronomi ini berada di Pustekkom. Wahana jelajah angkasa menyediakan sekitar 50 
juta gambar tentang antariksa berdasarkan hasil penelitian NASA sejak tahun 1970. Selain 
mengamati gambar, kita dapat menggali informasi karena wahana ini sudah terhubung 
dengan portal Wikipedia Indonesia. Lewat aplikasi ini, kita bisa belajar tentang rasi-rasi 
bintang, tatasurya, galaksi, juga hasil studi beberapa teleskop antariksa, seperti Hubble dan 
Wide-field Infrared Survey Explorer (WISE). Untuk menjelajah sendiri lewat komputer pribadi 
harus mengunduh dulu aplikasi Microsoft Silverlight dan dapat diakses melalui portal Rumah 
Belajar. 
 
 F. Anugerah Kihajar 
Kihajar Award adalah ajang kompetisi untuk menjaring peserta didik 
SD/MI,SMP/MTs,SMA/SMK/MA yang berpotensi di seluruh Indonesia melalui siaran TVE. 
Secara umum tujuan Anugerah Kihajar yaitu membudayakan kebiasaan belajar bagi peserta 
didik Indonesia. Secara khusus, dengan adanya Anugerah Kihajar diharapkan dapat 
membangkitkan minat belajar peserta didik SD/MI,SMP/MTs,SMA/SMK/MA, 
menumbuhkembangkan kemampuan berpikir sistematis, kreatif, dan inovatif, 
menumbuhkembangkan dan membina mental kompetisi yang sehat, menjaring peserta didik 
SD/MI,SMP/MTs,SMA/SMK/MA berpotensi dan berbakat melalui kuis Kihajar.  
 
Kuis ini dapat kalian ikuti dengan dua cara, yaitu menjawab kuis harian yang ditayangkan di 
TV Edukasi dan Kuis Kihajar On-line. Secara lengkap mengenai penyelenggaraan, foto-foto 
kegiatan sebelumnya, mengenai peserta, lokasi dan jadwal dapat diakses di Rumah Belajar 
atau di http://kihajar.kemdikbud.go.id. 
 
 
G. Klinik Konsultasi Pembelajaran 
Klinik  Konsultasi Pembelajaran merupakan sarana yang disediakan untuk peserta didik, 
pendidik, dan masyarakat umum yang membutuhkan informasi tentang pembelajaran yang 
terkait dengan pengimplementasian kurikulum 2013. Fitur ini merupakan forum untuk 
berdiskusi mengenai segala hal yang terkait dengan bagaimana implementasi Kurikulum 2013 
untuk jenjang SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA 
 
   
Bagi pengguna yang akan berkonsultasi sebaiknya melakukan pendaftaran terlebih dahulu. 
Forum yang disediakan meliputi hal yang terkait Kompetensi, Materi, Proses pembelajaran, 




H. Kuliah Daring Indonesia Terbuka dan Terpadu (KDITT) 
KDITT, merupakan fitur layanan perkuliahan online yang berisi materi program studi yang 
dikembangkan oleh Perguruan Tinggi di Indonesia (UI, UGM, ITB, ITS, dan Binus). Materi 
perkuliahan dapat diakses dan dimanfaatkan masyarakat dan mahasiswa pada khususnya 




Perguruan tinggi memiliki ilmuwan, peneliti, innovator, dan co-creator dalam bidang teknologi 
informasi dan komunikasi serta berpengetahuan dalam bidangnya yang dapat memperkaya 
sumber belajar di Rumah Belajar. Idealnya, apabila sumber belajar ini mampu diakses oleh 
banyak pengguna, murah, dan dinamis, seyogyanya dapat diproduksi oleh dosen di perguruan 
tinggi dalam rangka menumbuh kembangkan technopreneurship perguruan tinggi. Dalam 
rangka inilah, Direktorat Pembelajaran dan Kemahasiswaan Ditjen Dikti mengajak para dosen 
yang berkemampuan tinggi dalam pengembangan teknologi digital dan berjiwa entrepreneur 
untuk berkolaborasi dengan pengembang konten pembelajaran untuk mengembangkan digital 
asset. 
 
Saat ini fakta yang ada kapasitas perguruan tinggi yang terbatas; keterjangkauan PT yang 
rendah dikarenakan sebaran yang kurang merata sehingga meningkatkan biaya kuliah dan 
akomodasinya; kebanyakan PT belum memiliki sumber daya pendidikan yang memadai dan 
berkualitas, PT bermutu lebih terkonsentrasi di pulau Jawa; Belum dapat mewujudkan layanan 
pendidikan tinggi yang setara dan bermutu; Belum dapat menjamin pemenuhan kebutuhan 
dan permintaan pendidikan tinggi yang bermutu. Untuk itu, diperlukan strategi khusus untuk 
dapat menyediakan pendidikan tinggi bermutu yang terjangkau bagi segenap bangsa 
Indonesia dalam waktu singkat dan biaya murah. 
 
Melalui program Pembelajaran Daring Indonesia Terbuka dan Terpadu (PDITT), Kemdikbud 
melalui Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi (Dikti) bersama beberapa perguruan tinggi 
berpartisipasi untuk menyelenggarakan kuliah daring sebagai aksi nyata untuk menyelesaikan 
permasalahan-permasalahan tersebut di atas dalam jangka panjang. Dalam jangka pendek ini 
Kemdikbud berupaya untuk meningkatkan mutu perkuliahan di perguruan tinggi yang 
dilaksanakan melalui jaringan untuk direalisasikan sebagai kuliah daring. Peningkatan mutu 
kuliah dalam jaringan dicapai melalui penerapan standar proses dan standar isi dalam 
pengembangan mata kuliah yang diselenggarakan dalam platform PDITT. Standar isi dan 
standar proses ini mengacu pada standar nasional pendidikan dan ISO 19796 serta ISO 
29163. 
 
I. Peta Budaya 
Peta Budaya merupakan fasilitas yang disediakan di dalam Portal Rumah Belajar yang 
menyajikan keanekaragaman budaya nusantara dari 34 provinsi. Pada masing-masing 
budaya daerah diuraikan sekilas tentang budaya di provinsi tersebut, pakaian tradisional, tari 





Pengguna dapat mengarahkan kursos ke masing-masing gambar peta provinsi, dan jika diklik 
akan tampil informasi tentang budaya provinsi tersebut.  
  
 
Menu lainnya yaitu terdapat pada bagian bawah peta Indonesia pada Budaya Nasional. Menu-
menu tersebut yaitu Tokoh Nasional, Tempat Bersejarah, Kesenian, Upacara Adat, 
Kerajinan/Pusaka. Pengguna dapat memilih jenis budaya nasional yang dibutuhkan. Konten 
budaya nasional ini dilengkapi dengan gambar, foto, dan video.  
  
J. Sekolah Menengah Terbuka 
Fitur ini merupakan fitur yang nantinya diperuntukan untuk memfasilitasi siswa di SMA 
Terbuka. Siswa yang mengikuti SMA Terbuka dapat memperoleh informasi dan bahan belajar 
yang terkait dengan pembelajaran di Sekolah Menengah Terbuka. 
 
K. Klub Pompi 
Klub Pompi merupakan Web Interaktif Badan Pengawasan Obat dan Makanan (POM), 
Kementerian Kesehatan Republik Indonesia yang disajikan  melalui kerjasama dengan 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Klub Pompi dapat diakses melalui Rumah Belajar 
yang di dalamnya disajikan informasi terkait dengan makanan dan lingkungan sehat. Informasi 
ini disampaikan dengan menarik karena penyajian dalam bentuk games interaktif dan maskot 






Rumah Belajar sebagai sistem manajemen pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai sarana 
untuk mendukung pendidikan dan proses pembelajaran. Fasilitas yang tersedia di Rumah Belajar 
diantaranya Kelas Maya, Sumber Belajar, Pengembangan Profesi Berkelanjutan, Buku Kurikulum 
2013, Jelajah Luar Angkasa, Anugerah Ki Hajar, Klinik Konsultasi Pembelajaran, Kuliah Daring 
Indonesia Terbuka Terpadu, Peta Budaya, Sekolah Menengah Terbuka, dan Klub Pompi. Fasilitas 
ini diharapkan dapat membantu pendidik, peserta didik dan masyarakat mendapatkan berbagai 
fasilitas belajar. 
Dengan Rumah Belajar diharapkan dapat meningkatkan mutu pendidikan dan pemerataan 
kesempatan belajar melalui layanan ePembelajaran, menyediakan berbagai sumber belajar baik 
untuk pendidik, peserta didik, ataupun masyarakat luas dalam rangka menunjang pembelajaran 
sepanjang hayat, mendorong pengembangan kreativitas baik pendidik maupun peserta didik 
dalam mengembangkan berbagai inovasi pembelajaran, serta mengintegrasikan layanan e-
pembelajaran dan e-administrasi dalam rangka mendorong pengembangan profesionalitas para 
pendidik. Sehingga tujuan pendidikan nasional dalam membangun pribadi prima dapat terwujud. 
 
 
 
